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RESUMO
O uso de jogos didaticos no processo de aprendizagem ¢ uma alternativa promissora

para o ambito educacional, sendo assim, o objeto de estudo deste trabalho ¢ a criagdo de
um jogo didatico de tabuleiro desenvolvido por alunos da Psicologia em colaboragdo
com alunos de Design, em que o principal objetivo é abordar acerca de comportamentos
¢ticos de profissionais da Psicologia e analisar como esse método ativo de
aprendizagem ¢ visto no ambito do ensino superior. Ao integrar o design de maneira
estratégica, os alunos de Design podem contribuir com elementos visuais e interativos
que tornam o jogo mais atrativo e funcional.
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INTRODUCAO
A comunicagdo visual realizada de maneira eficaz por um designer torna-se um

elemento-chave para o sucesso em uma metodologia de ensino, sendo assim, a
aplicacdo de principios do design como a escolha de tipografia, estilo de ilustragdes e
utilizagdo de cores influenciam a experiéncia do usudrio e sua interagdo com o projeto.
Esse trabalho envolve conhecimentos da area de psicologia, a qual contribui para
entender como os alunos aprendem o contetido e também envolve a parte de design de
jogos, em que foca em criar uma estrutura envolvente que facilite esse aprendizado.
Serdo discutidos aspectos como a constru¢do de ambientes de aprendizagem interativos,
a escolha de elementos visuais € o impacto psicoldgico dessas decisdes no desempenho

académico dos alunos.
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mour
METODOLOGIA

A metodologia de desenvolvimento do jogo ¢ baseada nos estudos de Moura de
Aratjo et al., (2010) e Silva (2021), e as etapas a serem cumpridas neste processo sao:
a) revisdo dos conceitos e definicdo dos objetivos da aprendizagem e das estratégias,
considerando a populagdao-alvo (quem serdo os jogadores); b) elaboracdo do jogo,
regras e funcionamento; c) elaboracdo do layout do jogo didatico; d) avaliacdo de
especialistas no tema para averiguacdo do conteiido e estratégias, considerando os
objetivos da aprendizagem; e) avaliagao dos jogadores para averiguagdo da aparéncia,
estrutura e capacidade ludica do jogo didatico; f) aplicagdo piloto do jogo didatico e
ajustes nos materiais; g) testagem da eficacia do jogo finalizado no que se refere aos
objetivos da aprendizagem e aceitabilidade do jogo por parte dos jogadores. E
importante que todo esse processo seja continuo e envolva a participagdo de um
conjunto de especialistas, professores e alunos.

Ela foi utilizada pelos alunos do curso de Psicologia da Universidade Catdélica Dom
Bosco (UCDB), em Campo Grande, MS, ao longo da elaboracdo da dinamica e regras
do jogo, de acordo com as condutas éticas dos profissionais de psicologia, aliados a
todos as infragdes que estes profissionais possam cometer ao longo de sua carreira. Tais
condutas representadas representam situagdes reais que pacientes sofrem ao procurar
atendimento psicologico. A reproducdo desses elementos para um tabuleiro de jogo, de
maneira ladica e funcional, foi realizada pelas alunas do curso de Design da
Universidade Catolica Dom Bosco (UCDB).

Dentre as metodologias utilizadas para a parte grafica, estdo pesquisas descritivas na
area visual, como referéncias graficas para o embasamento das ilustragdes, revisdes
literarias sobre psicologia das cores e design, e por fim, embasamento teorico estudados
em sala de aula. Segundo Fontoura (2002), O design grafico, na nossa compreensao,
media a translagdo de conteudos; em outras palavras, o design grafico ¢ uma atividade
de carater mediador, que d4 forma material a conceitos intelectuais, ¢ um caminho para
solucionar os conflitos educacionais contemporaneos.O design consiste, igualmente, na
concepcdo de ideias materializadas por meio da aplicagdo de tecnologias. A

combinagdo, como observa Fontoura, de seus fundamentos, metodologias de trabalho,
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formas de interagdo na formagdo da cultura material, procedimentos na concepc¢do de
objetos, e a necessidade de compreensdo de tecnologias e materiais, parece tornar o
design grafico uma ferramenta indispensavel no ambito educacional.

Dando inicio aos estudos para a parte visual do Boardgame, focaremos no
desenvolvimento acerca das ilustragdes. As ilustragdes foram inspiradas no estilo Mid
Century Vintage, estilo de ilustracao visual que emergiu principalmente nas décadas de
1940, 1950 e 1960. Esse estilo foi caracterizado por uma estética minimalista, futurista
e vibrante, e esteve intimamente ligado a movimentos culturais, sociais e tecnologicos
daquela época, que resgata o estilo vintage de cartoon americano, a fim de transformar
o ambiente da psicologia em um ambiente lidico e visualmente compreensivel.
Possuindo tragos mais simplificados, este estilo traz clareza e modernidade ao mesmo
tempo, motivo que influenciou em sua escolha ao adaptar para ilustragdes de locais e
casos €éticos.

Além disso, ilustradores como Carol Wyatt, que utiliza do design grafico em suas
composi¢des visuais, foram utilizados como referéncia, especialmente ao combinar
humor e jogo visual em suas pecas graficas, criando uma atmosfera leve e clara. Outro
ilustrador referenciado para este jogo ¢ Aurelius Battaglia, o qual serviu como
inspiracao para as ilustragdes de casos éticos, ao trazer formas organicas, linhas fluidas
e um uso expressivo de cores. Seu trabalho transmite uma sensacdo de dinamismo e
movimento, a0 mesmo tempo em que mantém uma estética moderna e minimalista.

Todo o projeto foi desenvolvido utilizando o software de vetorizagao Adobe Illustrator,

programa rico em ferramentas que promovem a criatividade e a usabilidade do projeto.

FUNDAMENTACAO

O uso de jogos sdo utilizados como ferramentas pedagogicas em ensino-aprendizagem
por seu papel importante de engajamento social e vinculo com o tema de trabalho. Para
Huizinga (2000), os participantes se envolvem dentro da narrativa do jogo em uma
espécie de circulo magico, o que categoriza o ambiente diferente do mundo real. Ali as

regras sao levadas a sério e os sentimentos condizentes com a relacdo do jogo.

O jogo ¢ uma acdo ou ocupacdo voluntaria, realizada dentro de certos limites
de tempo e espago, segundo regras que devem ser aceitas, mas absolutamente
vinculantes, e acompanhada de um sentimento de tensdo e alegria, e
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (Huizinga, 2000, p. 13).
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Das diversas aplicagdes de jogos, tanto em contextos educacionais (como o caso
presente estudo), como em casos de entretenimento, obtém-se diversas formas de
apresentacdo, assim como proposto por Roger Caillois (2003), ao classifica-los em
quatro categorias principais: agon (competicdo), alea (sorte), mimicry (simulagdo) e
ilinx (vertigem). Dentre as tipologias, o presente jogo se adequa na categoria mimicry.
Neste jogo, os participantes assumirdo o papel de Reguladores ou de Agentes de
Orientagdo e Fiscalizacdo (AOFs), profissionais vinculados ao Conselho Regional de
Psicologia (CRP).

O objetivo do jogo ¢ explorar dilemas éticos na pratica da Psicologia, desafiando
o jogador a aplicar o Cédigo de Etica Profissional da Psicologia em situagdes
simuladas. A cada decisdo tomada, o jogador desenvolve habilidades essenciais, como
tomada de decisdo ética e resolu¢do de problemas, por meio de uma vivéncia ludica e
educativa dos conteudos de ética. A abordagem propicia uma experiéncia investigativa
que permite aos futuros profissionais enfrentarem os desafios reais da profissdo, uma
vez que os casos sdo baseados em situagdes reais. O jogo requer no minimo 10
participantes ¢ comporta até¢ 48 jogadores, atendendo a uma turma completa de alunos
em sala de aula.

As ilustragdes, como citadas anteriormente, visam uma estética com elementos
minimalistas e modernos, porém com foco nas singularidades de cada elemento. Para as
ilustragdes do Tabuleiro, especialmente aos locais inseridos no mesmo, a Diretora de
Arte Carol Wyatt foi a pioneira em referéncias, ao brincar com aspectos geométricos de
maneira ltdica e colorida.

O tabuleiro (FIGURA 1) conta com 13 locais distintos (Conselho Regional de
Psicologia (CRP), Congresso Brasileiro de Psicologia, Biblioteca, Hospital Sdo Camilo,
Supermercado, Rede Social, Café Pao e Psique, Universidade Mentes Brilhantes,
Clinica Integrativa Plena Mente, Caps III, Rodovidria Rota da Reflexdo, Plenario do
CRP e Escritério do Agente) e dois postos de passagem, sendo um deles um local para
resgatar um cadeado e trancar algum local que tenha boas pistas, e o outro lugar sendo
disponivel para resgatar uma chave, para destrancar um local que esteja bloqueado.

Além disso, ha locais espalhados (um total de 5) no tabuleiro denominados “Risco ou
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Recompensa”, no qual o jogador podera retirar uma carta (FIGURA 2) onde ele pode

beneficiar-se ou prejudicar-se.
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FIGURA 1 - Tabuleiro FIGURA 2 - Cartas Risco ou Recompensa

A defini¢do das cores dos locais foi baseada em estudos sobre psicologia das cores e
design grafico, conforme apontado por Feller (2012), em A psicologia das cores, e por
Braga (2011), na obra O papel social do design gréafico: historia, conceitos & atuagao
profissional. cada cor de cada local possui um significado distinto, como alguns
exemplos: Conselho Regional de Psicologia (CRP): Azul. Essa cor transmite
sensagoes de calma, estabilidade emocional e profissionalismo, elementos essenciais
para uma instituicdo responsavel pela orientagdo ética e pela defesa dos direitos dos
pacientes. Além disso, a cor azul ¢ denominada a cor da psicologia, visto que ela pode
ter um efeito fisiologico positivo, ajudando a reduzir a ansiedade e diminuir a
frequéncia cardiaca. Café Pao e Psique: Vermelho. Na psicologia das cores, o vermelho
pode remeter a fome e ao apetite, criando uma ligag¢do visual e psicologica entre a cor e
o desejo de comer. Rede Social: Laranja e rosa. Essas cores criam uma atmosfera
ludica, visto que € um local dindmico e diverso, que tornou como inspiragdo ser um

local com dois tons préoximos no circulo cromatico. Além do mais, alguns dos locais
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foram nomeados com temas referenciados a psicologia, como uma forma de trocadilhos
dindmicos que tornam o desenvolvimento do jogo ainda mais descontraido.

Por outro lado, as ilustragdes de casos éticos (FIGURA 3) foram inspiradas nas
ilustracdes de Aurelius Battagli, ilustrador e artista visual cuja obra mistura elementos
do design grafico e da modernidade. Ele ¢ conhecido por um estilo tnico, inspirado no
Mid Century Illustration que costuma ser caracterizado por formas geométricas, padroes
vibrantes e uma paleta de cores marcante. Sua arte muitas vezes evoca sensacdes de

abstracionismo.
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FIGURA 3 - Exemplo de caso
A tipografia utilizada em titulos e na logo oficial do jogo (FIGURA 4 E 5), Rumble
Brave, traz refinamento, ao misturar elementos modernos e tradicionais. As letras
possuem tragos largos e curvilineos com glifos, o que confere uma presenga marcante e
atribui um design rico em um jogo de investigacdo. A tipografia secundaria, Winco,

utilizada em textos, traz legibilidade e clareza, com curvas suaves num estilo simples e

divertido.
’
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FIGURA 4 - Logo vertical FIGURA 5 - Logo horizontal
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RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo se encontra na fase de desenvolvimento e tera que passar pela avaliagdo dos
especialistas (psicologos) para certificar de que os casos foram abordados de maneira
adequada e se sdo relevantes para a discussdo. No entanto, foi realizado um prototipo
em que os alunos de psicologia testaram as dindmicas do jogo, nisso, foi preciso rever
algumas regras de jogabilidade e adaptar para que os alunos tenham a melhor
experiéncia, tanto na parte da gamificacdo do jogo quando na parte visual do tabuleiro e

das cartas.

CONSIDERACOES

Até este momento, foi possivel compreender a importancia de explorar novos métodos
de ensino ativos tendo a elaboragdo de jogos didaticos para o ensino superior uma
metodologia com resultados positivos, pois estimula a socializacdo entre os alunos e
pelo fato de serem experiéncias ludicas torna o processo de aprendizagem mais
prazeroso, o que pode aumentar o engajamento dos alunos e, consequentemente,
melhorar o desempenho académico. J4 na parte de comunicagdo visual, o resultado
obtido nas escolhas do estilo dos locais e ilustracdes ndo apenas embeleza o jogo, mas
também auxilia na compreensdo dos conceitos e na construcdo de um ambiente
imersivo. Principalmente, as cores utilizadas para diferenciar os locais e os casos
demonstraram grande coeréncia e facil compreensdo, isso pode melhorar
significativamente o impacto do jogo no aprendizado, tornando-o mais agradavel e

eficaz.
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